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ABSTRAK 
 
Muhammad Fajri 2018. Pengantar tugas akhir ini berjudul “Perancangan Board 
Game Peradaban Maritim Nusantara pada Era Majapahit Sebagai Media 
Pengenalan Kebudayaan Laut Indonesia Untuk Remaja”. Adapun permasalahan 
yang dikaji dalam perancangan board game ini adalah (1)  Bagaimana merancang 
board game “Bahtera Majapahit” bertemakan maritim dengan mengangkat kisah 
kejayaan Majapahit pada sektor maritim untuk menarik remaja agar lebih peduli 
terhadap sektor maritim Nusantara ? (2) Bagaimana merancang media pendukung 
yang tepat untuk promosi  board game “Bahtera Majapahit” untuk remaja ?. Tujuan 
perancangan ini adalah untuk memperkenalkan serta meningkatkan minat remaja 
dalam mempelajari peradaban maritim Nusantara pada era Majapahit. Metode yang 
digunakan dalam perancangan ini adalah metode penelitian deskriptif kualitatif. 
Konsep kreatif dalam perancangan board game ini akan menampilkan unsur visual 
yang mempadukan antara nuansa tradisional era majapahit dengan unsur fantasi. 
Visual juga akan dibuat dengan teknik digital painting yang kompleks, agar board 
game ini menjadi lebih menarik. Board Game merupakan sebuah media yang tepat 
untuk memberikan edukasi kepada remaja karena melalui board game remaja akan 
menerima edukasi secara interaktif melalui sebuah media permainan sehingga 
edukasi yang didapatnya tidak akan membosankan dan akan bersifat lebih menarik 
serta menyenangkan. Selain itu media akan dibuat dengan mengedepankan nilai 
artistik agar mampu lebih menarik audience, untuk memainkan board game ini. 
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ABSTRACT 
 
Muhammad Fajri 2018. This final project is titled “Board Game Designing of 
Archipelago Maritime Civilization in Majapahit Era as an Introduction Media of 
Indonesian Marine Culture for Teens”.As for the problems that have been reviewed 
in the process of designing this board game is (1) How to design Maritime themed 
“Majapahit Ark” board game using the story of Majapahit glory in maritime sector 
to attract teens so that they can be more concerned towards archipelago maritime 
sector? (2) How to design the right support media to promote “Majapahit Ark” 
board game for teens?. The purposes of this final project is to introduce and 
increase teens’ interest in learning the archipelago maritime civilization in 
Majapahit era. The method used in this design is a qualitative descriptive research 
method. The creative concept in the design of this board game will display visual 
elements that combine the traditional nuances of the Majapahit era with fantasy 
elements. Visuals will also be made with complex digital painting techniques so 
that this board game becomes more interesting. Board game is the right media to 
educate the teens because with the board game, they will receive an interactive 
education through a game media, so the lesson they got would not be boring and 
would be interesting, and fun. Moreover media will prioritize the artistic value to 
attract more audience, to play this board game. 
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